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o Game feel diz respeito a: 
o tornar um jogo fácil de aprender mas difícil de alcançar maestria. Sentimentos 
advindos da maestria possuem recompensas próprias (intrínsecas). 
o timing, fazer como que o jogador realmente sinta os impactos. 
o ao número de frames de cada movimento. 
o quanto as animações são detalhada. 
o fazer com que o jogador se sinta realmente dentro do jogo. 
o prazeres estéticos (tratar efeito por efeito e polir cada interação - mesmo a mais 


trivial) até que a base do prazer seja a estética do jogo. 


3» blocos do game feel 


o CONTROLE EM TEMPO REAL 


* Éumtipo específico de interação entre usuário e computador que se fecha num 


ciclo. 


“um processo cíclico no qual dois 
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SPEAK 


* Não é exatamente uma conversa, é mais como dirigir um carro. Por exemplo, ao 


virar à direita um motorista mais age do que pensa. 


3 blocos do game feel 


o Precisão e controle contínuo sobre a movimentação do avatar é a base do game feel. 
o Controle de objetos em tempo real 
o Para essa sensação de interação física no mundo do jogo deve haver uma 
simulação de espaço. 
o ESPAÇO SIMULADO 
o Diz respeito à simulação de interação física no espaço virtual percebida ativamente 
pelo jogador. Essas interações dão sentido à movimentação do avatar provendo 
objetos para que ele contorne, pule, etc para causar a impressão de velocidade na 
movimentação. Dá ao jogador a sensação de interagir no mundo virtual da mesma 
forma que interage com os objetos no mundo real. 
o Game feel trata de uma percepção ativa que ocorre a partir da exploração do 
espaço virtual usando o controle em tempo real em um espaço literal e não abstrato, 


como muitos jogos propõem. 


3 blocos do game feel 


o POLIMENTO 


(o) 


Refere-se a cada efeito que aumente a percepção de interação sem alterar a 
simulação subjacente (partículas nos pés dos personagens, sons de batidas entre 
veículos, câmera que treme dando a sensação de impacto forte ou algo na animação 
que faça com que o personagem pareça estar “vivo” e se movimentando com 


naturalidade (idle, pequenas deformações na animação que indiquem movimento, 


aplicação de áudio etc). 


tragços do game feel 


POLIMENTO 


3 blocos do game feel 


Ê Percepção Humana 


o Para elaborar o design do game feel é fundamental a compreensão de como os 


seres humanos percebem o mundo dos games. 


o Quando e como acontece o controle em tempo real? 
o Tempo-real = fluxo ininterrupto de comando ao jogar o game que resulta em 


controle contínuo sobre o avatar em movimento. 


o Interatividade é composta de duas metades 
o Sobo ponto de vista do jogador: há propriedades imutáveis da percepção 
humana (ex: mínimo de tempo necessário para a percepção do estado do jogo, 
pensamento e ação) 
o Sobo ponto de vista do computador, há limites. Para sustentar o controle em 
tempo-real o computador precisa mostrar imagens num intervalo maior do 


que 10fps (limiar para a ilusão de movimento) 


lodelo processador humano 
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Processador perceptual: dá significado aos 
sentidos buscando padrões, relações e 
generalizações 


Processador cognitivo : formula o 
pensamento, compara resultados com o 
estado atual das coisas e decide as ações 


Processador motor: recebe a informação da 
intenção de ação e instrui os músculos a 
executá-la 


Quando os 3 processadores trabalham juntos, 
o resultado é uma correção de ciclo. 
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o Correção de ciclos e game feel 


INTENI 


(GRAB MUFFIN) 


entre a mão do 
jogador e o objeto 
há uma trajetória ACTION PERCEPTION 
que é corrigida a 
partir de cada ciclo 
até que se alcance 
o objeto desejado. 


COMPARISON 


lodelo processador humano 


DELICIOUS; 


Para que a correção seja pequena o 
alvo deve ser maior. (ex. barra menu 
superior Mac - extensa área clicável) 


Pônto de vista do computador 


o A percepção do tempo real depende da sustentação de 2 limiares parte do 


computador: 


(o) 


(o) 


Impressão de movimento (10 fps) - mais suave em 20 a 30 fps (60fps). 
Resposta instantânea: o input do jogador acontece em 240ms. A parte de 
processamento do computador: 5Oms = resposta instantânea 
acima de 100ms = /ag percebido 
acima de 200ms = resposta lenta 
Resposta contínua: a metade do processamento, sob a responsabilidade pelo 


computador, permanece consistente em 100ms ou menos. 


Pnto de vista do computador 


o A impressão de movimento 
o Fusão perceptual: se dois eventos ocorrem no mesmo frame eles parecerão 
estar fundidos como se fossem um único objeto em movimento em vez de 


várias imagens estáticas. 


AAgE 


10 fps 


Pónto de vista do computador 


o Resposta instantânea 

o A impressão de fusão também influencia na percepção de causalidade. 

“A fusão perceptual também dá um limite máximo de bom tempo de resposta do 
computador. Se o computador responde ao input do usuário em 100ms, sua 
resposta ocorre instantânea com a ação executada. Sistemas com esse tipo 
de tempo de resposta tendem a provocar no usuário a sensação de extensão 


do corpo”. (MILLER apud SWINK, 2009) 


o Há um limite acima do qual a sensação de tempo real é quebrada: 240ms. 
Acima desse tempo de resposta, o jogador percebe, pensa e age antes do 


computar aceitar um novo input. 


Pónto de vista do computador 


o Continuidade 


(o) 


O processador perceptual humano opera continuamente. O processador passa 
a informação para o processador cognitivo e recomeça o ciclo novamente. Até 
que o processamento humano chegue aos músculos, o processador perceptual 


já terá entrado em operação novamente 3 vezes. 


No mundo real a resposta seria sempre instantânea, já no computador, o game 
precisa se atualizar mais rápido do que o processador perceptual do humano, 
caso contrário o usuário perceberá o lag e a sensação de controle em 


real-time é interrompida. 


O jogo precisa ser capaz de receber input a qualquer momento mesmo que o 


jogador não o faça o tempo todo. 


Pónto de vista do computador 


o A continuidade do controle em tempo real pode ser quebrada sem interromper 
a sensação de controle do jogador. A interrupção significa mais do que um 


longo tempo de resposta. 


o A última palavra é a do jogador. No entanto, o designer pode usar recursos 


para mascarar a interrupção do fluxo de controle, impressionando a mente do 


jogador. 


